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Аннотация. Рассмотрены методы организации обучения дизайнеров художественно-

проектной деятельности, включающей несколько видов деятельности: художественную, 

проектную, информационно-технологическую, организационно-управленческую, научно-

исследовательскую и педагогическую, в условиях модернизации профессионального обра-

зования и принятия новых государственных стандартов, позволяющих строить мобильную 

систему обучения, отвечающую уровню развития современных компьютерных технологий, 

способов коммуникации и передачи информации. Дана сравнительная характеристика ме-

тодов, отражающая степень активности и самостоятельности обучающихся, в контексте 

обучения дизайнеров проектной деятельности в соответствии с основными этапами дизайн-

проектирования. В данном исследовании проектная деятельность дизайнера рассматривает-

ся по принципу двойного вхождения: как средство и как результат будущей профессио-

нальной деятельности, система методов рассматривается как способ организации учебно-

познавательной и проектной деятельности студентов. Сделан акцент на активные и инте-

рактивные методы обучения проектной деятельности дизайнеров: «круглый стол», «мозго-

вой штурм», деловые игры, кейс-метод, в том числе специальные: мастер-класс, творческий 

просмотр и их выбор в соответствии с этапами дизайн-проектирования, которые позволяют 

наиболее эффективно проводить индивидуальную и групповую работу над дизайн-

проектом. Универсальность предложенных нами ранее подходов к выбору методов обуче-

ния и разработанного автоматизированного комплекса позволяет модифицировать сущест-

вующие базы данных методов в соответствии со спецификой дизайн-проектирования, что 

делает возможным его использование в системе подготовки дизайнеров.  
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Abstract. We consider the organization methods of art and project activities teaching to designers, 

including several types: artist, project, information and technology, organization and management, 

research and teaching, in the modernization of professional education and new state standards 

adoption. That allows to build a mobile teaching system on the level of modern computer technol-

ogies, methods of communication and information transfer. We present the comparative characte-

ristic of methods. It reflects degree of students activity and independence in project activity teach-

ing to designers according to the main stages of design project. In this study we consider the 

project activity of the designer on the principle of double entry as a mean and result of future pro-

fessional activity, the methods system as a way of organizing educational, cognitive and project 
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activities of students. The focus is on active and interactive methods of project activities teaching 

to designers: “round table”, “brainstorming”, business games, case method, including special: 

workshop, creative overview and choice following the stages of project design, which allow the 

most effective to realize individual and group work on the design project. The universality of our 

early approaches to the choice of teaching methods and the developed automated system allows us 

to modify the existing database of methods following the specifics of project design, which 

enables to use it in the system of training designers. 

Keywords: project design; educational and cognitive activity; teaching methods; stages of design 

For citation: Kitayevskaya T.Y., Perunovskaya I.N. Metody obucheniya studentov vuza dizayn-

proyektirovaniyu [Methods of project design teaching to university students]. Vestnik Tambovsko-

go universiteta. Seriya: Gumanitarnye nauki – Tambov University Review. Series: Humanities, 
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Необходимость данного исследования 

определяется требованием общества в полу-

чении дизайн-образования в вузе, основанно-

го на подходах, позволяющих строить мо-

бильную систему обучения, отвечающую 

уровню развития современных компьютер-

ных технологий, способов коммуникации и 

передачи информации
1
. Развитие методиче-

ской системы обучения дизайнеров в услови-

ях открытости образования и реализации го-

сударственных образовательных стандартов 

нового поколения ориентируют на формиро-

вание компетенций, связанных с проектной 

деятельностью, как основного вида профес-

сиональной деятельности дизайнера. Выбор 

методов обучения играет значимую роль в 

решении поставленных задач по эффектив-

ному освоению содержания обучения в кон-

тексте проектной деятельности дизайнеров. 

Роль преподавателя при таком подходе со-

стоит в создании ситуаций, приближенных к 

будущим профессиональным условиям и от-

боре системы методов, адекватно отражаю-

щих целевую модель содержания обучения 

проектной деятельности дизайнеров.  

Большинство авторов, акцентируя вни-

мание на разных сторонах этого понятия и 

сохраняя дословный перевод греческого “me-

thods” – «способ достижения какой-либо це-

ли», считают метод обучения способом орга-

низации учебно-познавательной деятельно-

сти обучаемых (Ю.К. Бабанский, Т.А. Ильи-

на, П.И. Пидкасистый, И.П. Подласый,  

Н.В. Савин, В.А. Сластенин, С.А. Смирнов, 

С.Д. Смирнов и др.) [1–4]. Рассматривая ме-

тодическую систему как систему управления 

                                                                 
1 Об утверждении профессионального стандарта 

«Графический дизайнер»: приказ Министерства труда 

и социальной защиты РФ от 17.01.2017 № 40н. Доступ 

из СПС Гарант. 

процессом обучения с ожидаемыми резуль-

татами и выделяя в качестве ведущего звена 

организацию гибкой деятельности студента 

на основе теории планомерного формирова-

ния умственных действий и понятий, мы го-

ворим о методах обучения как о способах 

организации учебно-познавательной дея-

тельности студентов «с заранее определен-

ными задачами, уровнями познавательной 

активности, учебными действиями и ожи-

даемыми результатами для достижения ди-

дактических целей» [5]. 

По источнику получения информации в 

обучении дизайнеров в высшей школе исполь-

зуются следующие методы обучения (конкре-

тизация типологии, предложенной Е.И. Пе-

ровским, Д.О. Лордкипаридзе, Е.Я. Голант): 

словесные (беседа, лекция, объяснение, ра-

бота с источниками), наглядные (показ, де-

монстрация моделей, проектов), практиче-

ские (решение проектных задач) [6]. 

В обучении дизайнеров наряду с общими 

методами целесообразно использование спе-

циальных методов обучения, отражающих 

специфику основной будущей профессио-

нальной деятельности, – дизайн-проектиро-

вания.  

Профессиональная проектная деятель-

ность дизайнера многогранна по своему ха-

рактеру: в ней связаны несколько видов дея-

тельности, что отражено в государственных 

профессиональных стандартах: художест-

венная, проектная, информационно-техноло-

гическая, организационно-управленческая, 

научно-исследовательская и педагогическая.  

Обучение проектной деятельности ди-

зайнера строится по принципу двойного 

вхождения: проектная деятельность рассмат-

ривается и как средство, и как результат бу-

дущей профессиональной деятельности. В 
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процессе дизайн-проектирования определя-

ются и принимаются пути решения постав-

ленных задач функционального, стилистиче-

ского, объемно-пространственного, цветоко-

лористического характера с учетом истори-

ко-культурного, материального, социального 

и нравственного критериев. Применение оп-

тимальной системы методов обучения позво-

ляет более эффективно осуществлять подго-

товку студентов-дизайнеров к профессио-

нальной деятельности на всех этапах проек-

тирования. 

Многие проблемы, посвященные клас-

сификации, рассмотрению функциональной 

пригодности методов обучения, достаточно 

подробно отражены в фундаментальных  

работах по педагогике (Ю.К. Бабанского,  

Т.А. Ильиной, П.И. Пидкасистого, И.П. Под-

ласого, Н.В. Савина, В.А. Сластенина,  

С.А. Смирнова и др.). В настоящее время 

имеются основополагающие работы, связан-

ные со спецификой методов обучения дизай-

неров [7–9]. В то же время анализу методов 

обучения проектной деятельности в контек-

сте основных этапов дизайн-проектирования 

не уделялось должного внимания. 

В ходе обучения дизайнера проектной 

деятельности методы обучения могут выпол-

нять следующие функции: обучающую, в 

которой реализуется главная цель – подго-

товка дизайнера; развивающую, задающую 

темп и уровень творческого развития; эсте-

тически-воспитывающую, влияющую на об-

щий культурный уровень; побуждающую, 

выступающую как средство творческого са-

моразвития личности; контрольно-диагнос-

тическую, позволяющую педагогу управлять 

процессом обучения проектной деятельности 

как основного вида профессиональной дея-

тельности. 

Проектная деятельность дизайнеров 

включает в себя несколько этапов:  

– поисково-аналитический этап (сбор, 

изучение и систематизация информации по 

объекту проектирования, изучение аналогов 

дизайн-проектов по сходной тематике); 

– стратегический этап и разработка ди-

зайн-концепции проекта (выбор стилевого, 

композиционного, колористического и типо-

графического решения будущего дизайн-

проекта, представление фор-эскизов и скет-

чей, а также возможных вариантов проект-

ных решений); 

– эскизное решение проекта (выбор ва-

рианта окончательного решения проекта и 

представление его художественными и ком-

пьютерными средствами заказчику); 

– реализация проектного решения (вы-

полнение проекта с помощью компьютерных 

средств и программного обеспечения, конст-

руирование и макетирование, выбор мате-

риалов для практической реализации проек-

та, подготовка документации на проект и ее 

согласование с заказчиком, выполнение про-

екта в материале); 

– внедрение проекта (презентация и 

сдача проекта).  

Применительно к обучению дизайнеров 

на каждом из этапов проектирования исполь-

зуются следующие группы методов обуче-

ния, отражающие степень активности и само-

стоятельности обучающихся, в соответствии с 

классификацией, предложенной И.Я. Лерне-

ром и М.Н. Скаткиным [10] (табл. 1).  

Компетенции, формируемые на каждом 

из этапов проектной деятельности студентов, 

приведены в соответствии с федеральным 

государственным образовательным стандар-

том высшего образования по направлению 

подготовки 54.03.01 «Дизайн». 

Информационно-рецептивный метод 

предполагает получение информации сту-

дентами в результате как прямого контакта с 

преподавателем в форме лекции-беседы, где 

уточняется знакомая информация, принима-

ются и осмысливаются факты, даются оцен-

ки, делают обоснованные выводы, которые 

остаются в рамках репродуктивного (воспро-

изводящего) мышления, так и из других ис-

точников: литературы, просмотра лучших ди-

зайнерских проектов, интернет-источников. 

Используется на поисково-аналитическом 

этапе проектирования. 

Репродуктивный метод предполагает 

применение усвоенного студентом теорети-

ческого и практического материала на основе 

изучения, выявления основных качеств и по-

вторений лучших свойств проекта-образца на 

поисковом и стратегическом этапе дизайн-

проектирования. Деятельность обучающихся 

строится в виде алгоритма: построение всего 

хода дизайн-проектирования по аналогии с 

уже существующими дизайн-проектами. На-

пример, выработка основной идеи дизайн-

проекта, его девиза или лозунга; подбор ана-

логов, успешных дизайн-проектов  на  задан- 
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Таблица 1 

Методы обучения на этапах дизайн-проектирования 

 
Этапы  

дизайн-проектирования 

Методы обучения Деятельность обучаемых Профессиональные  

компетенции 

Поисково-аналитический 

этап 

Информационно-

рецептивный,  

репродуктивный, 

частично-поисковый  

Получение новых знаний об 

объекте проектирования и уточ-

нение существующих, анализ 

проектов, сходных по тематике 

проектирования 

ОПК-6 

ОПК-7 

ПК-7 

Стратегический этап и 

разработка дизайн-кон-

цепции проекта 

Проблемное изложение,  

эвристический,  

исследовательский 

Исследование аналогов, модели-

рование, обсуждение, художест-

венная деятельность  

ПК-3 

ПК-7 

ППК-1 

ППК-2 

Эскизное решение про-

екта 

Частично-поисковый,  

эвристический,  

исследовательский 

Активный поиск решения про-

ектных задач, дискуссия, худо-

жественная деятельность, само-

стоятельный поиск варианта 

решения проектных зад 

ОПК-1 

ОПК-2 

ОПК-4 

ОПК-6 

ПК-7 

ПК-2 

ПК-3 

ППК-1 

ППК-2 

ППК-3 

Реализация проектного 

решения 

Информационно-

рецептивный,  

репродуктивный, 

частично-поисковый  

Проектная деятельность, компь-

ютерное моделирование 

ПК-4 

ПК-5 

ПК-6 

ППК-4 

ППК-5 

ППК-6 

ППК-7 

Защита и внедрение про-

екта 

Репродуктивный Творческий просмотр, презента-

ция проекта, подготовка доку-

ментации проекта  

ОПК-6 

ОПК-7 

ПК-5 

ПК-6 

 

 

ную тему; выбор творческих источников; 

составление круга вопросов для уточнения 

задач дизайн-проектирования. 

Частично-поисковый метод позволяет 

организовать под руководством педагога ак-

тивный творческий поиск решения выдвину-

тых в обучении (или самостоятельно сфор-

мулированных) познавательных задач либо 

поиск собственного решения проектных за-

дач обучаемым на основе алгоритма и указа-

ний, разработанных педагогом. Поиск реше-

ния проектных задач может осуществляться 

методом «от противного», когда педагог 

представляет на суд обучаемых неудачные и 

«провальные» проекты, представляя коммен-

тарии экспертной комиссии и предлагая сту-

дентам выступить в защиту проекта и дать 

свои положительные отзывы. 

Метод проблемного изложения предпо-

лагает постановку преподавателем основной 

цели дизайн-проектирования, формулировки 

проектных задач, а затем, при сравнении 

разных точек зрения и различных подходов в 

решении проектных задач по схожей темати-

ке, общими усилиями вырабатывается спо-

соб решения поставленной цели на примере 

успешных проектов. 

Эвристические методы. Творческий 

процесс работы дизайнера строится по опре-

деленным законам, в настоящее время разра-

ботано достаточное количество методов, по-

зволяющих его активизировать, направленно 

генерируя новые идеи. Предпочтителен для 

работы над большими групповыми проекта-

ми на поисковом и стратегическом этапах, на 

этапе реализации проекта этот метод может 

использоваться в случаях изменения общей 

дизайн-концепции проекта. Ассоциативные 

методы, такие как метод фокальных объек-

тов и метод гирлянд случайностей и ассо-

циаций, можно использовать на поисковом, 

стратегическом и этапе реализации проекта и 

как элемент «мозгового штурма». Данные 

методы помогают дизайнерам развивать 
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творческое воображение, возможность рас-

смотреть объект проектирования с разных 

сторон, выявить новые свойства проектируе-

мого объекта. 

Исследовательский метод позволяет 

студентам самостоятельно изучать литера-

турные и интернет-источники, вести наблю-

дения, измерения и структурный анализ объ-

ектов проектирования, выполнять действия 

поискового характера для выбора оптималь-

ного решения проектных задач на поиско-

вом, стратегическом этапах и этапе реализа-

ции проекта, для чего студенты могут, на-

пример, использовать сравнительный анализ 

потребительских свойств проектируемого 

объекта в форме сравнительной таблицы для 

выявления существенных и несущественных 

признаков. 

Кроме перечисленных методов в соот-

ветствии со степенью включения обучаемых 

в творческую и познавательную деятель-

ность в дизайн-проектировании для стиму-

лирования творческого процесса наиболее 

целесообразно использовать активные и ин-

терактивные методы обучения, которые 

были отобраны нами в результате факторно-

го анализа. Рассмотрим более подробно кон-

кретные методы стимулирования творческой 

активности обучаемых на этапах проектной 

деятельности.  

Активные и интерактивные методы 

могут быть использованы на всех этапах ди-

зайн-проектирования, позволяют выстроить 

весь процесс обучения в форме диалога и 

даже сменой ролей педагога и обучаемого, в 

форме деловой игры, моделирующей про-

фессиональные ситуации [11–13]. Эти мето-

ды ориентированы не только на взаимодей-

ствие студентов с преподавателем, но и друг 

с другом, на доминанту активности студента 

в процессе обучения и организации его по-

знавательной деятельности в ходе работы 

над индивидуальными и групповыми дизайн-

проектами. Студенческие мастер-классы по-

зволяют активизировать самостоятельную 

творческую и научную деятельность буду-

щих дизайнеров, поделиться своими творче-

скими идеями и наработками в профессио-

нальной среде с широкой аудиторией, что 

дает определенный профессиональный рост 

студенту. Главной задачей интерактивных 

методов является создание специальных ус-

ловий обучения в творческом процессе, при 

которых обучаемые чувствуют доверитель-

ные взаимоотношения в группе, могут разви-

вать интеллектуальную и творческую само-

стоятельность в проектной деятельности, 

ощущать свой профессиональный рост. Роль 

преподавателя в контексте такого обучения 

заключается в регулировании процесса ди-

зайн-проектирования, его общей организа-

ции, в подготовке ключевых заданий, кон-

трольных вопросов и тем для обсуждения в 

учебных группах, в проведении консульта-

ционных занятий в ходе художественно-

проектной деятельности студентов, контроле 

за временем и порядком выполнения этапов 

намеченного плана-графика работы над про-

ектом, решении конфликтных ситуаций.  

Основными средствами организации 

учебной деятельности при выборе интерак-

тивных методов обучения проектной дея-

тельности дизайнеров в нашем исследовании 

становятся «круглый стол», «мозговой 

штурм», деловые игры, кейс-метод, мастер-

класс, творческий просмотр, которые позво-

ляют наиболее эффективно проводить инди-

видуальную и групповую работу над дизайн-

проектом, тренинги, моделирующие профес-

сиональные ситуации, организовать само-

стоятельную работу с творческими источни-

ками и аналогами, а также другими инфор-

мационными источниками.  

«Круглый стол» позволяет выработать у 

учащихся навыки не только профессиональ-

но излагать мысли, аргументировать свои 

соображения, обосновывать предлагаемые 

решения и отстаивать свои убеждения, но и 

уважать мнение других участников беседы, 

вырабатывает умение слушать оппонента, 

относиться с уважением к противоположным 

точкам зрения. При этом происходит закреп-

ление полученных знаний и организация са-

мостоятельной работы с дополнительными 

информационными источниками, а также 

выявляется круг проблем и вопросов для об-

суждения и выработки главной идеи и кон-

цепции дизайн-проекта на поисковом и стра-

тегическом этапе проектирования. «Круглый 

стол» также может использоваться и на за-

ключительном этапе проектирования – пре-

зентации и защите проектов. 

«Мозговой штурм» (мозговая атака, 

brainestorming) построен на основе стимули-

рования творческой активности в принятии 

решений по проблемным вопросам, где в 
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процессе поиска решений студентам предла-

гается высказывать как можно большее ко-

личество вариантов решения, в том числе 

самых фантастичных. Затем из общего числа 

высказанных идей отбираются наиболее 

удачные, которые могут быть использованы 

в решении поставленной проблемы [14]. 

«Мозговой штурм» может использоваться и в 

дизайн-проектировании для поиска нетради-

ционных творческих решений поставленных 

проектных задач, при выходе из тупиковых 

или проблемных ситуаций на поисковом, 

стратегическом этапах и этапе реализации 

проекта. Сущность данного метода примени-

тельно к обучению дизайнеров заключается в 

том, что процесс генерирования идей отде-

лен от процесса их критической оценки и 

последующего отбора. Кроме того, исполь-

зуются разнообразные приемы стимулирова-

ния творческого мышления и потенциала 

обучаемых в поиске верных решений дизайн-

проекта. Например, иногда к процессу рабо-

ты над проектом привлекаются посторонние 

люди, не связанные с дизайном, – неспециа-

листы, которые могут благодаря неосведом-

ленности сформулировать «безумные» идеи 

и предложения, которые в свою очередь сти-

мулируют творческое воображение дизайне-

ра, пытающегося опровергнуть данные пред-

ложения. 

«Деловые игры» предполагают модели-

рование и создание сходных условий буду-

щей профессиональной деятельности и взаи-

моотношений в творческом коллективе, в 

условиях деловой игры обучение студентов 

происходит в процессе совместной деятель-

ности над дизайн-проектами. При этом каж-

дый решает свою отдельную задачу в соот-

ветствии с заранее определенной ролью и 

профессиональной компетенцией. Общение в 

деловой игре помогает студенту коллективно 

усваивать определенные знания, умения и 

навыки профессионального сотрудничества. 

Специфика обучающих возможностей дело-

вой игры как метода обучения состоит в том, 

что процесс обучения максимально прибли-

жен к реальной практической деятельности 

руководителей и специалистов в сфере ди-

зайна, что достигается путем использования 

специальных модулей с описанием реальных 

профессиональных отношений и ситуаций. 

«Кейс-метод» – метод анализа конкрет-

ной ситуации, педагогическая технология, 

основанная на моделировании специальной 

ситуации или использования реальной си-

туации в целях анализа данного случая, вы-

явления проблем, поиска альтернативных 

решений поставленных задач. Ситуационный 

анализ этапов работы над конкретными ди-

зайн-проектами, поиск самостоятельных ре-

шений и их сравнение с существующими ре-

альными проектами дает возможность изу-

чить сложные проблемы дизайн-проектиро-

вания и общения с заказчиком в искусствен-

ной обстановке, а не в реальной жизни. Ана-

лиз конкретных ситуаций – это эффективный 

метод активизации учебно-познавательной 

деятельности обучаемых. Конструирование 

определенной ситуации, соответствующей 

реальности, позволяет моделировать алго-

ритм вариантов ее решения в процессе ее 

обучения, что дает возможность студенту, 

изучая чужой опыт, выработать свои навыки 

и умения разрешения подобных ситуаций. 

«Мастер-класс» – это главное средство 

передачи творческого и профессионального 

мастерства дизайнера группе слушателей. 

Выбор формы мастер-класса в обучении ди-

зайнеров зависит от стиля, наработанного 

мастером в своей профессиональной дея-

тельности, от тематики и места проведения, а 

также от подготовленности слушателей. 

Мастер-классы способствуют росту личност-

ной профессиональной компетенции студен-

та, формированию его художественных вку-

сов и культурных интересов и развитию 

творческого мышления. Для мастер-класса 

как метода обучения дизайнеров характерно 

следующее: организация самостоятельной и 

индивидуальной работы участников; созда-

ние условий для включения всех в активную 

деятельность; постановка задачи и решение 

ее через творческие приемы; творческое 

взаимодействие ведущего и участников мас-

тер-класса; формы, методы, технологии ра-

боты на мастер-классе предлагаются в дос-

тупной форме; атмосфера и основная форма 

взаимодействия построена на сотрудничест-

ве, сотворчестве, совместном поиске и обме-

не мнениями. 

«Творческий просмотр» может приме-

няться как форма интерактивного метода 

стимулирования познавательной и творче-

ской деятельности и как метод организации 

контроля обучения, который осуществляется 

на заключительных этапах дизайн-проекти-
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рования (реализации проектного решения; 

защиты и внедрения проекта), в качестве 

презентации и представления проекта экс-

пертной комиссии – на итоговом этапе про-

ектирования. Предварительно вырабатыва-

ются критерии оценки проектов с точки зре-

ния оригинальности принятия проектных 

решений, композиционного и колористиче-

ского решения, полноты анализа аналогич-

ных проектов, представления вариантов по-

исковых решений, презентации проекта. Ди-

зайн-проект оценивается художественным 

советом, состоящих из трех и более экспер-

тов. Критерии итоговой оценки на творче-

ском просмотре зависят от множества факто-

ров, таких как: общий объем участия в рабо-

те над проектом (если мы рассматриваем 

коллективный проект); активность и само-

стоятельность в принятии решений постав-

ленных задач в ходе работы над индивиду-

альным проектом; «креативность» и творче-

ский подход в решении поставленной задачи; 

умение анализировать аналоги и творческие 

источники, делать выводы; умение представ-

лять и защищать дизайн-проект. 

Выбор методов обучения в данном ис-

следовании рассматривается в контексте ос-

новных этапов проектной деятельности как 

основной профессиональной деятельности 

дизайнеров с учетом изменений информаци-

онной среды, что позволяет создать условия 

обучения, максимально приближенные к 

профессиональной обстановке, а это, в свою 

очередь, значительно повышает эффектив-

ность обучения и уровень формирования 

профессиональных компетенций дизайнеров, 

готовых к самостоятельному решению про-

ектных задач. 

На каждом из этапов проектирования от-

бирается система методов обучения, где один 

из методов является ведущим. А остальные 

выступают в роли методических приемов. В 

основе отбора системы методов лежит разра-

ботанный ранее алгоритм проектирования 

системы методов обучения в соответствии с 

необходимыми ограничениями, отражающи-

ми систему факторов, определяющих ком-

плекс эффективных методов для изучения 

дидактических единиц и модулей содержа-

ния дисциплины [15]. Разработанный алго-

ритм реализован в виде программного ком-

плекса. Данный комплекс является средст-

вом поддержки принятия решения выбора 

системы методов обучения и позволяет педа-

гогу осуществлять обоснованный отбор наи-

более эффективных методов обучения в ав-

томатическом или автоматизированном ре-

жимах с учетом личных предпочтений. Уни-

версальность комплекса позволяет модифи-

цировать базы данных методов в соответст-

вии со спецификой дизайн-проектирования, 

что делает возможным его использование в 

системе подготовки дизайнеров.  

Реализация данного подхода была апро-

бирована в построении учебного процесса 

дизайнеров на факультете культуры и ис-

кусств Тамбовского государственного уни-

верситета им. Г.Р. Державина, что позволило 

выпускникам направления «Дизайн» не 

только получить навыки будущей профес-

сиональной деятельности, но быстро адапти-

роваться в профессиональной среде в новых 

экономических условиях.  
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